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@ Introduzione @

Gl abitanti di un castello, sperduto da qualche parte in Europa centrale, cominciarono
ad avvisare una strana paura. Una mattina fu ritrovato il corpo di una giovane ragazza,
pallido come un foglio di carta, secco e completamente dissanguato.

I vampiri sono in agguato! Chi ¢ il mostro che uccide innocenti durante la notte? Qual-
cuno dei nobili al potere? O forse uno dei loro servi? Nemmeno il clero si puo escludere.
Prima che la verita sia scoperta, pitt di una persona potrebbe affrontare accuse ingiuste
lanciate dai subdoli servi delle tenebre. I vampiri saranno catturati con successo prima
di aver messo a repentaglio l'intera societa o il castello e la citta cadranno per sempre nel
buio?

2 Idea di gioco 2

Vampire Empire ¢ un gioco di carte di bluff e deduzione per due giocatori.

Nella citta vecchia e vicino il castello si nascondono tre vampiri. Il compito del giocato-
re “umano” ¢ quello di scoprire quale tra 1 nove personaggi sono i tre mostri nascosti
sotto forma umana ed eliminarli. Il giocatore “vampiro” deve bluffare abilmente, dare
indizi confusi ed ingannare gli umani portantoli ad attaccare altri cittadini innocenti.

11 giocatore “Vampiro” dovra tentare di uccidere 1 personaggi pit importanti della citta
o conquistare il castello.

2 Componenti #

- 9 carte personaggio a due facce (umano/vampiro): Nobilta, Clero e Serviti

Lady - Lord - Officer Monk - Nun - Bishop Maid - Cook - Butler

Signora - Signore - Funzi io - Suora - Vescovo Domestica - Cuoco - Maggiordomo

- 9 segnalini personaggio

- 40 carte vampiro

- 40 carte umano

- 12 gettoni attacco/difesa

- 1 sacchetto di stoffa

- 9 bustine per le carte personaggio




£ Anatomia delle carte ®
Ogni giocatore ha il suo mazzo di carte personale. Ci sono sei tipi di carte:

$¥Carte Combattimento: NOBLES, s CLERGY
Nome della carta

Valore in combattimento

Professione: il colore del bordo ed un’icona deter-
minano la professione della carta. Alcune carte
combattimento hanno due bordi colorati; queste
carte possono essere usate per entrambe le profes-
sioni

Tipo di carta

Descrizione dell’azione

flikshry

£x Carte Vampiro (Vampire)
Nome della carta finves
Valore in combattimento

Tipo di carta

Descrizione dell’azione

Nota: alcune carte Vampiro hanno due bordi co-
lorati. Queste possono essere usate per aiutare
in combattimento un personaggio con quelle

professioni o un vampiro rivelato.

£x Carte AcQus Sanfs (Holy Water)

Nome della carta

Valore in combattimento

Tipo di carta

Descrizione dell’azione

Nota: alcune carte Acqua Santa hanno due
bordi colorati. Queste possono essere usate per

Huly Water

aiutare in combattimento un personaggio con

quelle professioni o contro un vampiro rivelato.

£x Carte Supporto (Support)

Nome della carta

Costi durante il giorno (il turno del giocatore “umano”)
Costi durante la notte (il turno del giocatore “vampiro”)
Tipo di carta

Descrizione dell’azione




2 Preparazione ®

% Mettere tutte le 9 carte personaggio nelle bustine apposite lasciando il lato “umano” rivolto verso 1’alto
%% Mettere tutti 1 9 segnalini personaggio nel sacchetto e mescolare accuratamente.

#¥ Formare un mazzo con tutte le 9 carte personaggio imbustate e posizionarlo a faccia in git
sul tavolo. Questo mazzo ¢ chiamato la citta.

%% Scoprire le prime tre carte e metterle a faccia in su disponendole in riga vicino la citta.
Questa riga di carte si chiamera il castello.

¥ Mettere tutti i gettoni attacco/difesa sul tavolo a portata di mano di entrambi i giocatori.

%% Decidere chi giochera con i vampiri e chi giochera con gli umani. Ogni giocatore prende
il mazzo corrispondente, mescola le carte e pone il mazzo a faccia in git davanti a sé.
Entrambi 1 giocatori pescano otto carte dai loro rispettivi mazzi (mano del giocatore).

%% Il giocatore “vampiro” pesca tre segnalini dalla borsa, li guarda, e li mette a faccia in gin
davanti a sé senza mostrarli al suo avversario. Questi tre personaggi saranno i vampiri,
inizialmente conosciuti solo dal giocatore “vampiro”.

11 giocatore “umano” pesca due segnalini a caso dal sacchetto, 1i guarda, e 1i mette a faccia
in gitt davanti a sé senza mostrarli al suo avversario. Questi due personaggi sono esseri
umani degni di fiducia, che il giocatore umano conosce sin dall'inizio della partita.

Lasciare gli altri quattro segnalini nella borsa. Anche questi sono umani, ma la loro identi-
ta non ¢ nota all’inizio del gioco. Il giocatore umano dovra scoprire la loro identita duran-

te la partita.
Fossato Mazzo  Scantinato

‘#4) GIOCATORE
Y VAMPIRO:

Castello ’ Citta
AL

GIOCATORE
UMANO:

Scantinato  Mazzo Fossato

2 Areadigioco ®
Citta e Castello
Ogni giocatore ha la sua area di gioco personale. Tra 1 due giocatori ¢’¢ la citta (mazzo per-
sonaggi a faccia in giu) e il castello (tre carte personaggio a faccia in su). Il castello dovreb-
be avere sempre 3 personaggi. Se in qualsiasi momento durante il gioco una carta perso-
naggio scompare dal castello, una nuova carta sara pescata immediatamente dalla citta e ad
essa sostituita.
Nota: il castello puo avere meno di tre personaggi solo quando la citta sara vuota (pitt di 6
personaggi sono stati uccisi).
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Fossato e Scantinato
I giocatori posizionano il loro mazzo a faccia in giu nella propria area di gioco. Durante
la partita creeranno due pile degli scarti: lo scantinato e il fossato.
La pila degli scarti a destra costituisce il fossato. Il fossato contiene tutte le carte gioca-
te. Le carte in questa pila non possono mai essere usate nuovamente.
La pila degli scarti a sinistra ¢ lo scantinato. Le carte di questa pila possono esse utiliz-
zate quando 1l proprio mazzo si esaurisce per la prima volta. Solamente durante la fase
1 del turno di un giocatore le carte possono essere scartate nello scantinato.
Nota: i giocatori che scartano delle carte, dovranno posizionarle a faccia in giu in en-
trambe le pile degli scarti. Se il proprio mazzo é a corto di carte e il giocatore deve pe-
scare nuove carte, rimescolera la pila scantinato e quindi creera un nuovo mazzo per-
sonale. Lo scantinato é creato solamente una volta; per questo dopo averlo disfatto
(per creare un nuovo mazzo personale) tutte le future carte da scartate saranno posizio-
nate nel fossato.

2 Sequenza di gioco #

11 gioco si svolge in turni alternati. Inizia il giocatore “vampiro”.

11 giocatore che svolge il suo turno ¢ chiamato giocatore attivo. Il turno del giocatore
“umano” viene chiamato giorno, che si trasforma in notte quando tocca al giocatore
“vampiro”.

Un turno consiste nei seguenti passaggi e deve essere svolto in questo ordine specifico:
1. Scartare carte e pescare nuove carte (opzionale)

2. Rivelare l'identita di un vampiro (opzionale e solo per il giocatore “vampiro™)

3. Effettuare una azione (obbligatorio)

1. Scartare carte e pescare nuove carte

Il giocatore attivo scarta un qualsiasi numero di carte e poi pesca nuove carte dal suo
mazzo in modo da averne sempre otto in mano. Per ogni carta scartata il giocatore deve
decidere se posizionarla nel suo scantinato o nel suo fossato. Nel caso in cui si scartino
due o piu carte ¢ possibile posizionarle entrambe sia nello scantinato che nel fossato.
Nota: se si hanno in mano piu di otto carte, a causa degli effetti delle carte Supporto
giocate in precedenza, si dovranno scartare le carte aggiuntive nel fossato e/o scanti-
nato.

2. Rivelare I’identita di un vampiro

11 giocatore “vampiro” attivo puo, durante il suo turno, rivelare I’identita di un vampi-
ro, girando 1’apposito segnalino a faccia in su. D'ora in poi, questo personaggio sara un
vampiro rivelato.

Se il personaggio appena rivelato ¢ nel castello o entra nel castello, girare dal lato op-
posto la sua carta, all’interno della bustina, in modo da mostrare il suo lato “vampiro”
(che si sostituira al suo lato “umano”).

3. Svolgere un’azione
11 giocatore attivo dovra scegliere e svolgere una di queste azioni: nascondere un perso-

naggio in citta, usare I’acqua santa, combattere o passare.

4.



@ Nascondere un personaggio in citta (solamente per il giocatore “vampiro”)

11 giocatore “vampiro” attivo pud nascondere in citta uno dei personaggi (rivelato o
non rivelato) presenti nel castello.

Per fare c10 gioca tre carte Combattimento qualsiasi dalla sua mano, prende

una carta personaggio dal castello e la colloca in fondo alla pila citta, poi

pesca un nuovo personaggio (in cima alla pila citta) e lo posiziona nel castello.

& Usare ’acqua santa (solamente per il giocatore “umano”)

11 giocatore “umano” attivo puo usare I'"Acqua Santa per scoprire I’identita di un per-
sonaggio.

Per fare ci0 gioca due carte Acqua Santa qualsiasi dalla sua mano e chiede al gioca-
tore “vampiro” l'identita di un qualsiasi personaggio (sia nel castello sia in citta).

11 giocatore “vampiro” deve rispondere rivelando se il personaggio in questione sia
un vampiro o meno. Nella prima ipotesi il giocatore “vampiro” dovra scoprire anche
il suo segnalino personaggio corrispondente. D'ora in poi, questo personaggio verra
trattato come un vampiro rivelato (vedi "Rivelare l'identita di un vampiro"). In caso
contrario, il giocatore “umano” dovra ricordarsi che questo personaggio non € un
vampiro.

Se il giocatore “umano” rivela un vampiro con successo, puo attaccare questo perso-
naggio immediatamente ma solamente se si trova nel castello. Egli puo utilizzare la
carta Acqua Santa con il valore pit basso tra quelle giocate (quindi utilizzate per il
rilevamento) e anche aggiungere altre carte dalla sua mano.

Nota: se le carte Acqua Santa giocate hanno lo stesso valore, solamente una potra
essere utilizzata nel combattimento.

¢ Combattere

Il combattimento ¢ un modo per eliminare 1 personaggi di un avversario. Solo 1 per-
sonaggi del castello potranno prendere parte ai combattimenti.

Per iniziare un combattimento, il giocatore attivo sceglie uno dei personaggi nel ca-
stello e dichiarera che altro personaggio del castello vorra attaccare.

I. Scegliere un personaggio:

11 giocatore “umano” puo attaccare solamente con un personaggio che non sia
un vampiro rivelato.

11 giocatore “vampiro” potra attaccare con un vampiro che ¢ stato rivelato nel
castello. Altrimenti, potra attaccare con qualsiasi personaggio non rivelato (che
potrebbe essere umano o vampiro).

11 giocatore attivo dovra scegliere di attaccare uno tra gli altri due personaggi
presenti nel castello. L'altro giocatore potra giocare delle carte come supporto al
personaggio che si difende.

II. Combattimento:

Il combattimento dura al massimo due turni.

In ogni turno il giocatore attivo inizia giocando una o piu carte Combattimento
dalla sua mano. La somma dei valori in combattimento delle sue carte giocate ¢
il suo valore totale di attacco.

11 suo avversario, di conseguenza, giochera piu carte (o nessuna se non ne ha)
Combattimento valide. La somma dei punti delle singole carte giocate ¢ il valore
totale di difesa.

Se il valore di attacco ¢ maggiore del valore di difesa, il personaggio difendente
morira. In caso contrario, se 1l difensore sopravvive, si verifichera un secondo
round di combattimento. Le carte sono giocate e poi sommate, proprio come al
primo turno ed avremo gli stessi personaggi sia in attacco sia in difesa.
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Le carte del primo turno rimangono in gioco a contribuire al valore di attacco o
difesa dei personaggi.

CARTE COMBATTIMENTO VALIDE:

e Sia il giocatore “umano” sia quello “vampiro” possono giocare carte che corri-
spondono alle professioni svolte dai loro personaggi (nota alcune carte Com-
battimento hanno due bordi colorati - marrone / viola/ verde / / 10850 -
ad indicare che possano essere utilizzate con entrambe queste professioni).

Solo il giocatore “umano” puo giocare in combattimento carte Acqua Santa

e contro un vampiro che ha rivelato (nota: alcune carte Acqua Santa hanno due
bordi colorati - marrone / viola / verde + - ad indicare che possano
essere usate per sostenere in combattimento un personaggio con quelle profes-
sioni oppure contro un vampiro rivelato).

Il giocatore “vampiro” pud anche giocare le carte Vampiro (carte con un bordo

® rosso) quando vuole aiutare un vampiro rivelato (nota: alcune carfe combatti-
mento vampiro hanno due bordi colorati - marrone / viola / verde + rosso - ad
indicare che possono essere usate per sostenere in combattzmento un perso-
naggio con quelle professioni o un vampiro rivelato).

II1. Determinare il vincitore:

Se il valore di attacco ¢ maggiore del valore di difesa alla fine di entrambi turni di
combattimento, il personaggio attaccato muore. Il giocatore “vampiro” deve rive-
lare se il personaggio morto era un essere umano o un vampiro. Se era un vampi-
1o, allora il suo segnalino personaggio corrispondente viene girato a faccia in su.
In entrambi i casi il personaggio morto viene rimosso dal castello, un nuovo per-
sonaggio viene pescato dalla pila citta (se ancora disponibile) e sostituito al vec-
chio. Rimuovere dal gioco il personaggio ucciso. I giocatori possono controllare
in qualsiasi momento quali personaggi sono stati uccisi in precedenza.

Se il valore di difesa ¢ uguale o superiore al valore di attacco alla fine di entrambi
1 round di combattimento, allora la lotta ¢ finita senza ulteriori effetti. Entrambi i
personaggi rimangono in vita.

Esempio di combattimento:

Nel castello, ci sono tre personaggi:
la signora, il vescovo e il funziona-
rio. La signora é un vampiro rivela-
to. E’il turno del giocatore
“umano” che vorrebbe uccidere la
donna e che decide cosi di attaccar-
la con uno dei rimanenti personaggi
del castello. In mano ha piii carte
clero che carte nobilta, quindi
decide di attaccare con il vescovo e
gioca due carte Combattimento
clero: 2 e 1, per un valore comples-
sivo in attacco di 3. Ora il giocatore
“vampiro “ vuole difendere la signora, percio gioca una carta Combattimento nobi-
le con un valore di 2 e una carta Vampiro con un valore sempre di 2, per un valore
totale in difesa di 4. La signora in questo modo viene difesa con successo nel primo
round di combattimento.
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Quindi c'é un secondo round di com-
battimento. Il giocatore “umano”
continua l'attacco giocando una carta
Combattimento clero con valore 3 e
una carta Acqua Santa con valore 2,
per ulteriori 5 punti (che si aggiungo-
no ai 3 punti del primo turno). 1l gio-
catore “vampiro” gioca una carta
Vampiro con un valore di 3 e un'altra
carta combattimento Vampiro con un
valore pari a 1, per un totale di 4
punti (che si aggiungono ai 4 punti
dal primo turno). Cosi il totale in at-
tacco é 3 +5 = 8 eil totale difesa é 4
+4 =8, quindi la signora é soprav-
vissuta all'attacco del vescovo. A
questo punto nessuna carta viene ri-
mossa dal castello.

¢ Passare:

11 giocatore scarta due carte dalla sua mano, le ripone nel fossato e finisce il suo turno.

2 Giocare carte Supporto 2

Le carte Supporto possono essere giocate normalmente da qualsiasi giocatore, anche se
non ¢ il proprio turno, in qualsiasi momento dopo la fase 2 (rivelare un vampiro) e
prima o dopo (non durante) la fase 3 (svolgere un’azione). Alcune carte possono essere
pero utilizzate specificamente durante la fase combattimento (ovvero durante la fase 3).
11 contenuto di una carta Supporto ha sempre la priorita rispetto alle regole generali del
gioco.

Prima di giocare una carta Supporto si dovra considerare il numero accanto all'icona
sole, che mostrera il prezzo da pagare per giocare questa carta durante il giorno (turno
del giocatore “umano”). Il numero accanto all’icona luna mostrera il prezzo da pagare
per giocare questa carta durante la notte (turno del giocatore “vampiro”). Per giocare
una carta Supporto il giocatore dovra quindi scartare un numero di carte pari al numero
indicato accanto alle icone sole/luna. Le carte scartate dalla propria mano saranno posi-
zionate nel fossato.

Dopo aver giocato una carta Supporto, continuare a giocare dal punto in cui era stato
interrotta la partita.

Ad esempio, se il giocatore “umano” interrompe un combattimento giocando "Sacrifi-
ce" e annulla quindi 'effetto di una carta Combattimento, il suo avversario potra gioca-
re un'altra carta Combattimento dato che il combattimento dovra continuare.

NOTE SU ALCUNE CARTE SUPPORTO
Carte Supporto “Persone”

Ci sono tre carte Supporto “Persone” in ogni mazzo. Il giocatore “vampiro” ha
I’organista, la dama di compagnia e lo sguattero. Il giocatore “umano” ha il novizio,
lo scudiero e lo stalliere. Quando si gioca una carta Supporto che decidera se au-
mentare l'attacco di un personaggio o il suo valore difesa, si dovra posizionare un
appropriato gettone attacco/difesa sulla carta personaggio di cui si voglioni miglio-
rare le caratteristiche. Questo gettone restera sulla carta fino a quando questo perso-
naggio rimarra castello. Se questo personaggio lasciasse il castello per qualsiasi
motivo il gettone verrebbe immediatamente scartato. La miglioria si applichera solo
nel primo turno di ogni combattimento.
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Si noti che non si puo iniziare un combattimento se non si riesce a superare il valore difesa
miziale del difensore quindi, per esempio, per attaccare un personaggio che ha +1 in difesa ¢
necessario giocare almeno 2 punti in attacco.

Nota: quando un personaggio con un gettone attacco/difesa si rivela come vampiro, il suo
gettone rimarra su questa carta fino a quando tale personaggio si trovera nel castello.
Importante: un gettone di attacco avra valore solo quando il personaggio in questione at-
tacchera. Un gettone difesa, allo stesso modo, sara attivo solo quando il personaggio in
questione si difendera.

Scegliere le carte

Quando una carta Sutppono dice che si puo scegliere una carta dal mazzo scantinato o
fossato, questo significa che si prenderanno tutte le carte del mazzo, si guarderanno e si
sceghera la carta desiderata, successivamente si rimescoleranno le carte rimanenti.

2 Fine del gioco #

11 gioco terminera in uno di questi tre modi:

%% Tutti gli umani muoiono o tutti i vampiri muoiono: il giocatore con i personaggi rimasti in
vita vincera.

% Ci sono tre vampiri rivelati nel castello: 1 vampiri conquisteranno il castello e il giocatore
“vampiro” vincera.

%% Entrambi i giocatori terminano le loro carte nel mazzo e nella loro mano: il punteggio
finale si calcolera in base al numero di personaggi ancora in vita (nel castello e nella citta).
Il giocatore “umano” riceve 1 punto per ogni umano sopravvissuto e il giocatore “vampiro”
2 punti per ogni vampiro ancora in gioco.
I pareggi sono possibili.
Nota: se solamente un giocatore finira le sue carte, ’altro giocatore continuera a svolge-
re le sue azioni finché si verifichera una delle condizioni sopra descritte .
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